









PENTAGRAMMI 


Pentagrainmi on Keski-Uudeninaan Roolipelaajat KURRY ry;n 
jäsenlehti. 


Päätoimittaja; Juha Mensola 

Kirjallinen aineisto pyydetään kirjoittamaan puhtaaksi. Kopion 
kuvallisen laadun takaamiseksi piirrokset on syytä tehdä 
musteella/mustalla tussilla mieluiten valkoiselle paperille. 
Ruutupaperia ja kaksiväristä ATK-paperia pyydetään välttämään. 

Toimituksen osoite; Pentagrammi c/o Juha Mensola 

Rajatie 43 
04260 KERAVA 
p. (90) 294 5636 


Yhdistyksen toimihenkilöt; 

Arja Juottonen (p. 752 3125) hallituksen puheenjohtaja 

Juha Mensola (p. 294 5636) varapuheenjohtaja, 

päätoimittaja 

Sauli Samila (p. 253 178) Tuusulan alaosaston johtaja 

Sami Pulkkinen (p. 752 3125) Järvenpään alaosaston 

johtaja 
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PENTAGRAMMI 2/92 


Taas yksi ei-välttämättä-niin- 
vakavastiotettava pääkirjoitus 

Puheenjohtajan sillisalaatti 

Midnight Express 

Gallup 

Uusi RQ-rotu 

40-t -liigarähinät 

Armeijaan!(RQ-seikkailu) 

Majuri Happyface 
Kesäleirikutsu 
Matti Maagikon paluu 


Crush 

J. Mensola 

A.Juottonen 

Excalibur 
The Mage 

P. Lankinen 

J. Kauhanen 

Pazi 

Pazi 


Kaikki maailman vapaat roolipelaajat nouskaa 


Terve, seuraava elämää suurempi tapahtuma KURRYn puitteissa on 
sitten kesäleiri, ja se järjestetään sitten metsäpirtillä, 
right. 

Aarresaari ja KURRY järjestää taas vaihteeksi kilpailun. Tällä 
kertaa kyseessä on miniatyyrikilpailu. Sinne voi sitten viedä 
omia enemmän tai vähemmän perverssejä tinaläjiään ja parhaassa 
tapauksessa voittaa lahjakortin, jolla voi ostaa kasan 
kumileluja, jotka sanoo: ”SQUEEK!!1” Hajotkaa siihen. Infoa 
lehden välissä. 

News. Oli Juhannus. Kaikki varmaankin tietävät mitä Juhannuksena 
tehtiin. Sitä ennen puheenjohtajamme pakeni maasta kolmen viikon 
ajaksi kuin Marcos. Montakos paria kenkiä tuli mukaan, Imelda?! 

OK, myönnetään. Olen laiska. Butt, still. Jos jollakulla on 
halua osallistua lehden tekoon tarjoan siihen mahdollisuudet. 
Asiaa helpottaisi se, että käytössä on tietokone. Tämä ei 
kuitenkaan ole välttämättömyys. Jos käytössä on esim. Pagemaker 
4.0, menen siskosi kanssa naimisiin (vaadin kuitenkin 
koekäyttömahdollisuutta). Jos asia kiinnostaa, ota yhteyttä ja 
niin katsotaan asiaa pienen meditoinnin jälkeen. 

Lisäksi, jos jollakulla muulla kuin minulla on illan hämärinä 
tunteina tunne, että huoneessa oleva gorilla tuijottaa, ota 
yhteyttä minuun, niin voimme keskustella asian ratkaisemisesta 
kuin sivistyneet ihmiset ilman itkun tuherrusta. Jos sinulla ei 
ole gorillaa huoneessasi, niin hajoa siihen, möllö! 

Terveisin 

J.Menzolas 

KRA (KURRY Revolution Army) 


PUHEENJOHTAJAN SILLISALAATTI 


TERVEHDYS!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!! 

Puheenjohtaja on siis vaihtunut. Nimeni on (kuten muilta tahoilta on 
käynyt ilmi) Arja Juottonen. 

Pitäkäämme minuutin hiljaisuus edesmenneen puheenjohtajan muistol¬ 
le. . . 

Sitten asiaan. 

Yhdistyksessä on paljon asioita työn alla, mutta suurimmasta osasta 
ei vielä näy tuloksia, minkä takia ei kuitenkaan tarvitse huoles¬ 
tua - kaikki aikanaan. 

Olemme pitäneet ( kuten kaikki huomasivat ) jo kaksi (2) leiriä 
Järvenpään Vanhankylänniemessä, ja lisää ollaan järjestämässä. Kesä 
tosin jää alhaisemman aktiviteetin kaudeksi, mutta sitä tuskin ku¬ 
kaan panee pahakseen. 

Yhdistyksessä puhaltavat muutoksen tuulet; uutta pyritään luomaan ja 
vanhaa korjaamaan, tämän vaativan tehtävän on ottanut tehtäväkseen 
uusi hallitus, johon minun lisäkseni kuuluu Juha Juntunen, Marko 
Koskinen, Petri Lankinen, Juha Mensola ja Sami Pulkkinen. 

Vuosikokouksessa tehty sääntömuutos (koskien jäsenmaksuja) on tällä 
hetkellä yhdistysrekisterissä lausuntokierroksella, joka todennäköi¬ 
sesti kestää vuoden, eikä hyväksyntäkään ole varma asia. 

Muitakin sääntömuutoksia kaivataan, joten muutosehdotuksia käsitel¬ 
lään ainakin kesäleirin yhteydessä pidettävässä kokouksessa. 

Yhdistyksemme alaosastomäärä on kasvanut, sillä Nurmijärvelle perus¬ 
tettiin uusi alaosasto, jonka toiminnanjohtaja on Marko Koskinen. 
Jäsenmäärä on muutenkin kasvanut, etenkin Järvenpäässä toukokuun 
puolessavälissä pidettyjen harrastemessujen ansiosta: jäseniä on jo 
yli 300. 

Yhdistyksen kirjaston toiminta on muuttunut; kirjasto on jaettu 
kahteen osaan Keravan ja Järvenpään kesken siten, että suurempi osa 
materiaalista on kuitenkin Keravalla. Mitään kiinteää listaa materi¬ 
aalin jakaantumisesta ei ole, joten jos haluaa tietyn opuksen kan¬ 
nattaa soittaa Juha Mensolalle (294 56 36), joka on Keravalla olevan 
kirjaston hoitaja, tai Heikki Karttuselle (291 79 49), joka on Jär¬ 
venpäässä olevan kirjaston hoitaja. Laina-ajoista sekä muista yksi¬ 
tyiskohdista saa tarkempaa tietoa kyseisiltä henkilöiltä. 

Yhdistystämme on kohdannut suuri suru, sillä Keravan kaupunki läik¬ 
käsi myöntämäänsä avustusmäärää. Kaikki hienot toimintasuunnitelmat 
joutuvat siis uudelleen hallituksen käsittelyyn; pyrimme mahdolli¬ 
suuksien mukaan etsimään huokeita vaihtoehtoja toiminnan ylläpitämi¬ 
seksi. Muilta kunnilta ei vielä ole tullut päätöstä avustuksista, 
mutta lamasta johtuen trendi on varmaankin sama. Kuntien epävarmasta 
avustuspolitiikasta johtuen hallitus harkitsee vakavasti jäsenmaksu¬ 
jen esittämistä. Keskustelua on käyty jäsenmaksujen kaikkinaisista 
vaikutuksista, kuitenkin näin vakavan asian ollessa kyseessä häti¬ 
köityjä päätöksiä ei pidä tehdä = asia on vielä auki. 

Jäsenten kiinnostus omaa kerhotilaa kohtaan sai aikaan sen, että 
yhdistyksemme on hakenut käyttövuoroa Keravan "haavi"-nimiseen paik¬ 
kaan syksystä alkaen. Kerhotila (jos saadaan) olisi käytössämme 





kerran viikossa. Nyt tarvitsemme kuitenkin VASTUUHENKILÖÄ kyseiseen 
kerhotilaan. Vastuuhenkilön tulisi olla 18 vuotta täyttänyt. Kaikki 
kiinnostuneet ottakaa yhteyttä minuun. Myös kaikki hyviä ehdotuksia 
omaavat ottakaa yhteyttä (kerhotilat, käyttövuorot ym.) 

KESÄLEIRI järjestetään tänäkin vuonna - tosin Tuusulan Metsäpirtis¬ 
sä, joka kuitenkin sijaitsee erittäin lähellä Kesärinnettä. Leiriai 
ka, ohjelma ja ilmoittautumisohjeet löytyvät tästä lehdestä LEIRI- 
KUTSUSTA. 

Vielä muistutus kaikille siitä, että Pentagrammiin tarvitaan aineis 
toa; ujous siis pois ja kynä käteen - ja kaikkihan muistavat sen, 
että paras juttu palkitaan!! Päätoimittajalta saa lisätietoa. 

TIEDOTTAMINEN on ollut ongelma, mutta ei ole enää. Siis AARRESAARES 
SA Keravalla on ILMOITUSTAULU, jonne tulee kaikenlaisia pikaisia 
(tai vähemmän pikaisia) ilmoituksia toiminnasta, pääasiassa siksi, 
että Pentagrammi ilmestyy kovin harvoin ( 3-4 krt /vuosi). 

Olemme myös päättäneet, että Keski-Uudenmaan yhdistyspalstalle pan¬ 
naan ilmoituksia toiminnasta, jos tarvetta on. 

Aarresaaresta KURRYn jäsenet saavat alennusta, joten ei kannata 
ravata Helsinkiin asti. Syksyllä todennäköisesti järjestetään dio- 
raamakisaa vastaava figuurikilpailu Aarresaaressa, jos taivas ei 
putoa niskaamme. 

Yhdistyksessä on vantaalaisia jäseniä, jotka järjestäytymättömyyten 
sä vuoksi aiheuttavat hieman päänvaivaa. Siksipä ETSIMME VANTAALLE 
TOIMINNANJOHTAJAA, jonka työsara alkaisi varsinaisesti ensi vuoden 
alusta. Työ ei todellakaan ole vaikeaa tai rasittavaa, mutta mainet 
ta saa ja uusia tuttavuuksia. 

Ujojen jäsenten helpotukseksi Pentagrammissa julkaistaan mm. "pe- 
liseuraa kaivataan"-palstaa, jos ilmoituksia vain tulee. Samoin 
"ostetaan/myydään"- palsta on käytössänne. 

KAIKENLAISIA TOIMINTAEHDOTUKSIA OTETAAN ILOMIELIN VASTAAN, JOTEN 
ÄLKÄÄ EPÄRÖIKÖ OTTAA YHTEYTTÄ PUHEENJOHTAJAAN (=MINUUN). 

AKTIIVISET JA INNOKKAAT JÄSENET OVAT TERVETULLEITA TOIMINTAAN MU¬ 
KAAN. Innokkaat jäsenet lämmittävät puheenjohtajan vanhaa sydäntä.. 


TIEDOITUS!II!! 


LOMAILEN KOKO KESÄKUUN KESKI-EUROOPASSA, JOTEN AKUUTTEJA 
ASIOITA HOITAA VARAPUHEENJOHTAJA JUHA MENSOLA (muut asiat 
saavat odottaa). 


Aurinkoista kesää!!! 


toivoo 


Arja 





KOKOUSKUTSU 


KESKI-UUDENMAAN ROOLIPELAAJAT KURRY ry:n 
YLIMÄÄRÄINEN YHDISTYKSEN KOKOUS 

pidetään 24.7.1992 klo 15 

TUUSULAN METSÄPIRTTI-LEIRIKESKUKSESSA 
(Kesäleirin 1. päivänä) 


KÄSITELTÄVÄT ASIAT: 

- SÄÄNTÖMUUTOSEHDOTUKSET KOSKIEN TALOUDELLISTA 
TOIMINTAA 

- JÄSENMAKSUT 

- MUUT ESILLE TULEVAT ASIAT 


KOKOUKSEEN OVAT TERVETULLEITA KAIKKI JÄSENET 


Runsasta osallistumista toivoen, 

pj Arja 









KURRYyn 


Rajamäen Roolipelikerho 

toimii RajomMä (}^litys yllätys) ja on nimetty 
Nurmijärven alaosastoksi, koska saa Nurmijärven 
kunnalta avustusta. Rajamäen RooUpellkerhossa on 
tällä hedtellä n. SO jäsentä, joista n. 30 aktiivijäsentä. 

Rajamäen Roolipelikerhon puheenjohtaja ja perus¬ 
taja on Alf Hemming. Kerhon toimintaa johdan kui¬ 
tenkin minä, Marko Koskinen. 

Kerho kokoontuu kaksi kertaa viikossa Rajamäen 
yläaste/luokion dioissa. Kesäajaksi haemme Raja- 
mäen nuorisotiloja. 

Mikäli olet kiinnostunut, voit saada tarkempaa detoa 
Marko Koskiselta (Minulta!) Jos. Kyläjocntie434 | 
I 01900 Nurmijärvi 
I puh. 90-209796 I 

Selvitykseksi puheenjohtajan pyynnöstä: 

Rajamäen Roolipelikerho ja Nurmijärven alaosasto 
ovat kaksi eri asiaa. Eli KURRYyn voi liittyä vain 
nurmijärveläinen, mutta Rajamäen Roolipelikerhoon 
voi liittyä kuka vain. Käytännössä kuitenkin voidaan 
asiat yhdistää, sillä n, 90% Rajamäen Roolipelikerhon 
jäsenlstäkuuluu KURRYyn. _ 



Eurooppa yhdentyy!!! 


Long live The KURRY! 























M I D N I G H T 


EXPRESS 


Seikkailu Call of Cthulhuun 
Tehnyt Excalibur 
Aloitteleville hahmoille 


ALKU: Kaikki hahmot matkaavat yöjunalla tuntematta toisiaan. Juna 
lähtee Bostonista puoli kymmenen illalla ja saapuu perille 
Chicagoon seuraavana päivänä. Juna kulkee Lowellin kautta 
Nashuaan ja sieltä Elmwoodin kautta Chicagoon. 


JUNA: Juna koostuu kuudesta vaunusta ja veturista. Kaikki vaunut 
ovat ns Pullman copartment sleeping and parlor tyyppisiä 
vaunuja. Katso sivua 180 CoC IV ed. Kaikki pelaajat ovat 
samassa vaunussa. Jotta saisit vaunusta paremman käsitteen 
numeroi huoneet yhdestä seitsemään aloittaen laskennan 
salongista päin. Eli se, joka on lähinnä vessaa on numero 7. 


MATKUSTAJAT: Huoneessa 1 matkustaa herra nimeltä lan 

Fleming. Hän on hieman omalaatuinen. Hän kantaa 
kokoajan mukanaan kaksipiippuista haulikkoa, 
joka on ladattu. Hän välttää seurustelua. Hän 
luulee kaikkea yliluonnolliseksi. Jopa herra 
Jonesin koira on mystinen peto. 



lAU 



Huoneessa 2 matkustaa Herra & Rouva Williams. 
Edellä mainittu on rauhaisa ja ystävällinen. Rva 
puolestaan hieman heikkohermoisempi. He ovat 
kohtalaisen varakkaita, mutta lapsettomia. 


HRA WlLUAh5 

on U Ij lY 

Rva ^luOAHS 
% 


Huoneessa 3 matkustaa Rouva Hendriksson ja hänen 
kaksi lastaan, Mikael 7vuotta ja Eva 4 vuotta, 
ovat Ruotsista tulleita siirtolaisia, jotka mat¬ 
kaavat Missouriin perheen isän luokse. Rva on 
herkkä, mutta huoltapitävä äiti. Mikael ja Eva 
kumpikin osaa vain ruotsia ja he ovat muutenkin 
hiljaa. 


He 'I 

RyA HENtfelteliOM 



Huoneessa 4 voi matkustaa kaksi pelaajaa. 


m 


Huoneessa 5 matkustaa Herra Jones ja hänen kihlattunsa Linda. 
Herra Jonesilla on koira. Jones on melko lihava ja hän 
puhuu hyvinkin loukkaavasti, jos tilanne sitä vaatii. Hän on 
hyvin varakas. Jones on suulas mutta epävarma 52 vuotias mies. 
Linda on hiljainen 19-vuotias nuorukainen. 

Huoneessa 6 matkustaa Frank Adams. Hän on matkalla Minnesotaan 





metsätöihin. Hän puhuu ulkolaisittain. Hän on alunperin 
sveitsiläinen. Hän on vahva ja kookas, mutta ei kovinkaan 
älykäs eikä koulutettu. 

Huoneessa 7 voi matkustaa kaksi pelaajaa. 



TAPAHTUMAT: On lokakuun 14. Yö on Jo kylmä, mutta lunta ei ole. 

KELLO 22.50: Kaikki heräävät herra Williamsin havaintoon:”Juna 
ei liiku!". Kun ulos katsotaan huomataan että ollaan , 
juututtu ylämäkeen. Vain tämä vaunu on siinä. Muut vaunut 
ja veturi ovat tipotiessään. Yhteistuumin päätetään odottaa 
aamua. 

KELLO 23.10: Kuuluu kova rämähdys. Herra Williams on kuristettu 

huoneesensa. Häntä on sen lisäksi lyöty jollain raskaalla ja 
hänet on heitetty ulos ikkunasta. Hänen kasvonsa on runnottu 
muodottomiksi. Sanity-check jos mokaa d3, jos onnistuu ei 
menetystä. Hänen kasvojensa ilme on kauhusta jäykkä. 

Iän Fleming ilmoittaa kaikille että ikuisen pimeyden oliot 
ovat kanssamme, kukaan ei usko häntä. Hän poistaa haulikon 
varmistimen. Rouva Williams on paniikissa. Jos häntä 
koitetaan rauhoitella heitä Psychoanalysis heitossa Rva 
Williams lopettaa paniikinlomasta kirkumisen. Hän tahtoo 
kuitenkin olla yksin. 

KELLO 00.25: Kuuluu kirkaisu taas huoneesta 1. Rva Williams on 
silvottu viiteen kappaleeseen. Sanity-check d4 mokaajalle 
onnistuneelle ei mitään. Kun hänet on kääritty huopaan, 
alkaa yleinen väittely. Iän sanoo että se on itse saatana, 
Jones sanoo että Iän on hullu murhaaja ja Frank sanoo jonkun 
pelaajista olevan syyllinen ja .... Heitätä kaikille 
Debate-check. Se joka epäonnistuu heitossaan on yksi 
epäillyistä. Muiden henkilöiden Debate skillit ovat: 

40?i Iän Fleming, 35?^ Rva Hendriksson, 25?o Herra Jones, 10?^ 
Linda, Frank Adams 10?i. 

KELLO 01:40: Herätään kovaan huutoon. Rva Hendrikssonin pojalla 
on ihmeellinen tauti. Kaikki jotka koittavat tunnistaa 
taudin täytyy heittää Diagnose Disease heitto. Jos heitto 
onnistui saadaan selville taudin olevan kombinaatio. 


Mikaelin tauti on yhdistelmä psoriasis vulgarista eli 
hilsetystautia ja variolaa eli isorokkoa. Mikaelin iho on 
punainen ja pilkullinen, lisäksi hänellä on kovia jäsen-& 
selkäsärkyjä. Hänellä on kova päänsärky, kuume ja hän 
oksentaa vähän väliä. Lisäksi hänellä on isoja vaaleanhar¬ 
maita rasvapitoisia suomuja, joista tihkuu verta. Mikäli 
Mikaelia koitetaan auttaa heitä Treat Disease heitto. Kyky on 
vain yksi neljännes normaalista ja puolet jos diagnoosi 
onnistui. Jos heitto onnistui Mikael selviää hengissä. 
Kuitenkin lääkäri joutuu heittämään Resistance taulukosta 
Con vastaan 20. Jos heitto epäonnistuu saa lääkäri isorokon. 
Se kuitenkin puhkeaa vasta kymmenen päivän päästä ja siitä 
selviää, jos heittää 6 % alle C0Nx4. 

KELLO 02.10: Kuuluu huoneesta 5 rämähdys, koiranhaukuntaa, parkaisu 
tuskanhuuto. Kirkumista, vinkumista,korinaa ja kummaa litinää 
Kaikki huoneen ovet on lukossa ja oven avaus väkivalloin vie 
4 roundia. Kun sisälle päästään sisällä on kuollut Hra 
Jones ja hänen koiransa, sekin on kuollut. Linda on tajuton. 
Katossa on noin metrin halkesijaltaan oleva aukko. Kun 
Linda virkoaa hän alkaa kirkua ja pakenee nurkkaan. Hän on 
täysin paniikissa. Jos häntä uhkaillaan hän pyörtyy. 

Hänellä on pantophobia. 

KELLO 03.40; Heitä kaikille jotka ei nuku Listen roll. Jos onnistui 
kuulee ulkoa rahinaa. Jos ulos katsotaan heitä spothidden 
1/2 skill jos on lamppu ja 1/4 jos lamppua ei ole. Ulkona 
on kolme miestä. Heitä kerran jokaista kohti. He ovat 
Hasturin kulttilaisia ja päättäneet vangita vaunun väen 
uhreiksi. Miesten nimet on David, Hans ja Karl. David 
huutaa, että tämä on ryöstö! Kuultuaan sanan ryöstö Iän 
laukaisee haulikkonsa kohti Davidiä. Tulitaistelu alkaa 
vain niitä ammutaan, jotka ampuvat tai toimivat muuten. 

Frank Adams aloittaa ampumisen seuraavalla kierroksella. 
Hänellä on 9mm Parabellum pistooli (Luger). Janilla on 
katkaistu haulikko lähitaisteluun ja kaksipiippuinen kauko- 
taisteluun. Davidillä on Browning atomaattipistooli .38, 
Hansilla Smith&Uesson .32 revolveri ja Karlilla kaksipiip- 
puinenhaulikko. He ampuvat ensin Frankin ja sitten muut 
ammuskelijat ja vasta lopuksi lanin. Jos ryöstäjät sittemmin 
tutkitaan löytyy heiltä eg aseet,kultakello (arvo 126$) ja 
79$. 




KELLO 04.10: Kuuluu junan sisältä kävelyä. Linda astuu juuri ulos 
junasta. Hän kävelee kohti viereistä mäkeä. Iän lähtee 
seuraamaan häntä, mutta muut NPC:teivät. Kun kukkulalle 
noustaan heitätä History heitto. Jos heitto onnistui muiste¬ 
taan, että tällä mäellä taisteltiin vuonna 1620 kärsi 
ranskalaiset sotilaat ankaran tappion. Heidän päälikkönsä 
ja muut vangiksi jääneet uhrattiin hyvin julmasti. 

Linda kulkee kukkulan päällä olevalle kivelle ja samassa 
hänen ruumiinsa nytkähtää ja hänen vatsastaan ja rinnastaan 
pursuaa ulos valtaisa määrä pari senttisiä matoja. Sanity- 
heitto . d6 epäonnistuneille ja onnistuneille Ipt. Tässä 
vaiheessa Iän laukaisee haulikkonsa Lindaan. Myös Lindan 
jaloista käsistä ja kasvoista alkaa pursuta esiin noita 
tummanpunaisia pieniä matoja. Kun Linda on lähes pelkkä 
matokasa Iän ryntää kivelle ja alkaa hakata matoja aseen 
tukilla kunnes pari matoa tarttuu lanin käsivarteen. Ne 
kaivautuvat hänen käsiinsä ja sitä kautta muuhun ruumiiseen. 
Iän ulvoo tuskasta. Minuutin kuluttua hänkin on hävinnyt. 
Nyt madot ovat vain 3senttisiä ja paksumpia. Madot voi 
tuhota hakkaamalla, tällöin kaikkien tappajien tulee kuiten¬ 
kin onnistua Luck-heitossa muutoin madot pääsevät kaivautu¬ 
maan käteen (arvo kumpi). Jos kättä ei heti amputoida tai 
syövytetä kuolee uhri... Madot voi myös polttaa paloöljyllä 
jos sitä on yksi gallona. V/aunun öljylampuista saadaan sitä 
riittävästi. Jäljelle jää vain mustaa nestettä. Se on vain 
myrkyllistä... Jos sitä tutkitaan heitätä Chemistry- heitto, 
jos se onnistui saadaan selville että se on vain Hiiltä ja 
Veteeniluennotta lyijynitraattia (Pb(N0^)2« Jos tämän jäl¬ 
keen katsellaan ympärilleen heitätä Spothidden. Jos heitto 
onnistui löytyy kiven juurelta vanha kiviveitsi. Kun sitä 
tutkitaan, heitä archeology-heitto. Jos se onnistui saadaan 
selville, että se onvuodelta 200 ekr. 

Kun pelaajat palaavat vaunulle siellä on tapahtunut 
kauheita. Eva on kappaleina. Rva Hendriksson levitetty 
seinille ja Mikael on kuollut. Sanity-heitto d6 mokanneille 
ja ei mitään muille. 







KELLO 04.50: Heitätä Listen heitto. Jos heitto onnistui kuullaan 
katolta rahinaa. Lähinnä viitos tai kuutos huoneen päältä. 
Heidät olisi selvyyden saamiseksi viisainta numeroida 
yhdestä kolmeen. Siis numero yksi tulee huone vitosen 
katossa olevasta rei'ästä. Toinen heistä eli numero 2, tulee 
huone 2 rikkinäisestä ikkunasta. Numero 3 saapuu vessan 
vieressä olevasta ovesta. Kaikki byankheet ensin kuuntelevat 
missä pelaajat ovat, sitten he vasta hyökkäävät. 

Taktiikka: Numero 1 hyökkää huone 4 jos siellä on 

pelaajia, muutoin se odottaa hiljaa. Numero 2 hiipii käytävää 
pitkin ja iskee hahmojen huoneeseen käytävältä käsin. Numero 
3 putsaa huone 7 ja 6 jos 1 byankhee ei ole sitä vielä tehnyt. 
Huom. Muista sanity checkit ja byankheiden kyvyt... 

TAKTISET TIEDOT 


ARVON NIMI 

IÄN 

FRANK 

DAVID 

HANS 

KARL 

BYAN.l 

BYAN.2 

BYAN.3 

STR 

12 

14 

5 

10 

13 

19 

20 

28 

CON 

13 

14 

7 

8 

14 

13 

12 

8 

SIZ 

14 

16 

15 

11 

11 

. 19 

21 

15 

DEX 
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IÄN_FRANK_DAVID_HANS_KARL BYANKHEET 

Shotgun 40% Handg. 30% Handg.38% Handg. 30% Shotg.42% Claw 35% 
Sneak 20% Zool. 40% Hide 40% Jump 45% Sing 20% -d6+2d6(2-3)* 

Hide 30% Botany 10% 0ratory22% Swim 42% Chemi. 20%-d6+d6(1)* 

Spothid.35% Climb 65% Sneak 20% Bile 35% 

Rifle 32% -d6+2d6+(2-3)* 

blood drain 


*=Byankheen numero. 


-d6+d6+(l)* 
bllod drain 


LOPUKSI: Mikäli hahmot selviävät hengissä he saavat palkkioksi 
tuskistaan dl2+2 sanity pointtia kukin. 

MIKSI KAIKKI TÄMÄ TUSKA...?: Miksi byankheet hyökkäsivät vaunuun, 
mitä kolme roikkoa tekee yöllä, miksi Lindan mahasta tuli 
matoja. Kuka Iän on, onko Iän Fleming se joka kirjoitti 
James Pöndet, Onko Pazi taas sotkenut kuvat , Kuka?, Mitä ?, 
Miksi?.... Ja mikä pahinta ... korjauSIMsnauha loppui!!! 

Ensiksikin kukkulalla aiemmin asuneet intiaanit palvoivat 
Hastur;ia ja kun intiaanit kuolivat byakheet jäivät. 

He keräsivät vuosien aikana ympärilleen apulaisia. 

Kuitenkaan byakheetkaan eivät elä ikuisesti. Heidän 
täytyy siis löytää tapa lisääntyä. Yksi on hyvin monimut¬ 
kainen, mutta ainoa toimiva tällä hetkellä. Idea on se 
että byakhee asettaa erästä ruumiissaan olevaa nestettä 
ihmisnaiseen, joka on juuri yhtynyt ihmismiehen kanssa. 
Kestää noin kaksi tuntia kunnes byakheen nesteestä 
muotoutuneet madot ottavat madot naisen valtaansa. 
Kasvaakseen ne kumminkin tarvitsevat verta ja solujen on 
lähes mahdotonta saada sitä itse ruumiista, joten varminta 
on se, että nainen oli neitsyt. Kun solut kasvavat ne 
ottavat ruokansa naisesta lopulta kaivautuen ulos. Matoja 
on noin 30 000. Madot eivät saa joutua auringon valoon, 
joten niiden täytyy purkautua yöllä. Sitten byankheet 
kuljettavat ne avaruuteen, jossa ne kehittyvät aurinko¬ 
energian avulla ( Avaruudessa madot kestävät sitä). 

Kaikista noista madoista kehittyy 1-6 täysikokoista 
byakheeta. 

Jos jollain Cthulhu-friikillä on jotain valittamista tämän 
todenmukaisuudesta saa tunkea ... 


(' 




UUSI ROTU 
(for your RuneQuest only) 


Menninkäiset ovat pieni kansa joka asustaa yleensä puiden alla, 
juurten seassa, tai jossain kallionkolossa, maan onkalossa tai 
muussa sellaisessa suojatussa paikassa. Tämä on hyvin maaginen 
olento, ja pienuus vielä päälle, niin, kuten arvata voi. Men¬ 
ninkäiset ovat pelinjohtajalle NE olennot. Kiusaamaan, tai aut¬ 
tamaan pelaajia. 

Heitot: 


VMA 

ld4+6 

Liike: 4 

R-R 

3d6 

Väsymys: Kuten humanoidilla 

KOK 

ld2 

Kesto: -"- 

ÄLY 

2d6+8 


MHT 

ld6+12 


NPP 

3d6+6 


ULK 

2d6+3 



Kyvyt: 

Väistö x3. Vieraat kielet (ld2) x3. Oma kieli (paikallinen 
ihmiskieli) x4, kaikki tiedot x3, silmänkääntö x2. Piileskely x6 
(hiipiminen on automaattinen näin pienellä olennolla) Ik ase 
(sauva, keppi) xl, velhokyvyt x5 ja loitsut x3 ja Sivistyneen 
kulttuurin ammatti. 

TAIKUUS: velho 

Suosikkeja: 

Havaitse vihamieli: (paljastaa vihollisen) 

Välähdys: (kirkas väläys, joka esim. yhdistettynä Teleportaatioon 
tuo kiwan säväyksen...) 

Hallitse haukkaa: (tai jotain muuta suurta lintua) 

HAVAITSE 

kulta 

hopea 

lunari (paljastaa menninkäiselle hahmon käteisen määrän 
ja sijainnin) 

Hiljainen alue: (täysin hiljaista, alueella voi keskustella, mutta 
sen ulkopuolelta/ulkopuolelle ei kuulu mitään, alue: lOm, kukin 
intensiteettitaso kasvattaa kymmenellä...) 

Kameleontti: (menninkäinen sulautuu taustaansa niin, että tarvi¬ 
taan Havaitse-heiton erikoisonnistuminen, että menninkäinen näkyy) 
Vakoojakasvi: (Kasvi kiinnittyy ajatuslinkillä menninkäiseen, joka 
tietää, jos kasvi havaitsee jotain muuta kuin esim. peuran, jänik¬ 
sen tai muun sellaisen. Voidaan myös "ohjelmoida" esim. haltioihin, 
kääpiöihin, yms. jolloin ilmoittaa vain nämä.) 

Pienennä: (kesto on yksi tunti. Pienentää kohteen koon yhteen, jol¬ 
loin kohde voi esim. käydä menninkäisen luona kylässä) 

Palauta koko: (kumoaa edellisen ennen ajan loppumista.) 


Jatkoa seuraa myöhemmin... 


40,000 Liiga rähinät. 


Huhtikuussa järjestettiin Järvenpäässä yhdistyksemme ensimmäinen Warhammer 40,000 liiga. 
Liigan osanottaja määrä yllätti kaikki ennakko odotukset sillä pelaajia saapui paikalle 22. 

Pelit aloitettiin perjantaina ja saatiin päätökseen Lau»antai iltana.Suoritettujen pelien 
pituudet vaihtelivat 3 tunnin peleistä aina 9 tunnin maratoonipeleihin. 

Kaikesta huolimatta pelaajien aktiivisuus ja mielenkiinto säilyi hyvin. 

Pelithän suoritettiin 1500 pisteen armeijoilla joilla pelattiin alusta loppuun saakka. 

Paikalla oli erinlaisia armeija kokonaisuuksia joka on selvä osoitus pelin suosiosta 
yhdistyksessämme. 

Kaikista merkittävintä oli huomata pelien aikana hyvä yhteisymmärrys ja valmius 
pelaajien kesken erinlaisista sääntösovellutuksista. Kaikesta huolimatta pelit kulkivat 
hyvässä yhteisymmärryksessä.Tärkeintähän oli että ne kaksi jotka pelasivat 
vastakkain pelasivat samoilla sääntö sovellutuksilla vaikka viereisessä pöydässä 
saatettiin soveltaa sääntöjä eritavalla. 

Pelien päätyttyä liiga sai ansaitsemansa kiitoksen pelaajien taholta ja samalla 
jäsenistö esitti pyynnön että liiga järjestettäisiin uudestaan. 

Saatujen kokemusten perusteella ja pelin saaman laajenevan suosion johdosta 
tulemme järjestämään syksyllä nimenomaan 40,000:n pelaajille 
oma leiri. 

Palataanpas takaisin itse asiaanLoppu otteluun asti selvinneet joutuivat tekemään 
varsin pitkää päivää sillä heille tuli pelattavaksi 4:jä pitkää peliä. 

Kaikki kunnia maratoonipelaamisesta Riku Koskiselle joka uurasti perjantaista 
sunnuntai aamuun nukkuen vain 15 minuuttia,huonot unen lahjatko vai 
mikä lie.Näin ollen hän saakoon urakoijan tittelin vaikka ei tiedä pääsisikö 
sillä ennätysten kirjaan. 

No joopa joo siis takaisin asiaa Semi finaalissa kohtasivat parit R.Koskinen vastassaan 
S.Samila toisessa parissa Voltti vastassaan Lähdeoja. 

Finaaliin selvisivät vaiherikkaiden tapahtumien jälkeen R.Koskinen ja Lähdeoja. 

Koskinen pelasi orkkiarmeijalla ja taas vastaavasti Lähdeoja Marinoilla. 

Finaali oli varsin mallikasta pelaamista puolin ja toisin.Tapahtumat vaihtelivat 
juuri sopivasti pitäen mielenkiinnon yllä aina loppuun asti.Finaalin voitti Espoolainen 
Lähdeoja näin ollen Tuusulalainen Koskinen tuli toiseksi.Heille luovutettiin 
finaalin jälkeen lahjakortit pitkäaikaiseen yhteistyökumppanillemme eli 
keravan Aarresaaren,kiitokset heille. 

Kun kiittelemään aletaan kiitokset kaikille liigaan osallistuneille pelaajille sekä 
ennen kaikkea pelinjohtajille joita ilman hommasta ei olisi tullut mitään. 

Eipä kait tässä tämän enempää.Otetaan homma myöhemmin uusiksi jahka 
olemme saanneet päämme taas järjestykseen sillä ainakin minä jutun kirjoittajana 
olin yhdessä vaiheessa liigaa aivan sekaisin säännöistä ja numeroista on nääs heikko 
tuo muistikapasiteetti. 

PS:Kesäleirihän on muuten niin pitkä että sielläkin voivat halukkaat pelata myös 
40,OOOista joten figut ja kirjat mukaan. 

Hyvää kesän jatkoa ja leirin odottelua. 

Terveisin Leirin järjestäjät ja huvitoimikunta. 


ARMEIJAAN !!! 

(Rune Quest, 1-4) 

GM: Tämä ei ole varsinainen seikkailu, vaan enemmänkin skenario. Skena- 
riossa pelaajat värvätään armeijaan, heitä koulutetaan, ja loppu onkin 
sinun käsissäsi. Skenario on suunniteltu hahmoille, jotka juuri aloit¬ 
tavat pelin. Sinulla on hyödyllistä olla GENERTELA-lisäosa, mutta pakol¬ 
lista se ei ole. 

Alussa pelaajilla on kyvyt vähän mitä ovat. Jos haluat parannella heidän 
asekykyjään, ja keksiä helposti seikkailuja, tämä on skenariosi. 

Alussa pelaajat ovat esim. istuksineet kapakissa kuten heillä on tapana, 
ja kenties ovat hieman humalassakin. Kuitenkin, pöytään tulee mies, joka 
tiedustelee heiltä heidän ammattejaan. Mikäli yli puolella ryhmästä ei 
ole vakituista ammattia, hän tarjoaa työtä armeijassa. Jos pelaajat halua¬ 
vat, he voivat liittyä allekirjoittamalla sopimuksen. Jos he eivät suostu, 
mies kyselee syytä. Jos syy on pätevä, mies jättää heidät rauhaan. Jos 
ei, hän suostuttelee vielä hetken, mutta luopuu sitten ja tarjoaa kier¬ 
roksen pelaajille. Pari kierrosta lisää, ja kun pelaajat ovat kunnon 
kännissä, hän kaivaa sopimukset esiin taas ja yrittää saada allekirjoi¬ 
tuksen. Jokainen juotu tuoppi alentaa prosentteja sadasta 30-ÄLYn verran. 
Jos pelaajat eivät alleekirjoita vieläkään, mies poistuu. Pelaaja, joka 
onnistuu heitossaan voi estää muita kirjoittamasta. Jos pelaajasi 
allekirjoittavat, siirry kohtaan armeija, mutta heiltä ei enää ruinata 
allekirjoitusta. Pelaajat jatkavat iltaansa, mutta valomerkin jälkeen 
kun he astelevat kotiin, eräällä pimeällä kujalla heidän kimppuunsa 
hyökätään. Kops vain, ja pelaajilta on taju kankaalla. 

ARMEIJASSA: Pelaajat heräävät parakissa, siviilivaatteissaan. Jos joku 
heistä on sotilas, hän tuntee paikan armeijan parakiksi. Myös yleistieto 
paljastaa sen. Pelaajat herätettiin torven toitotuksella, ja tiukan 
sotilaallisilla karjaisuilla:” Ylös siitä, apinat, tämä on armeija eikä 
lomakylpylä!” Pelaajat, ja pari muuta uutta viedään ulos, järjestetään 
riviin, ja laitetaan allekirjoittamaan sopimus. Jos joku pelaaja kieltäy¬ 
tyy, kersantti astelee hänen luokseen, ja karjaisee:” MITÄ???? ” Jos 
pelaaja ryhtyy valittamaan, kersantti julmistuu ja tuomitsee pelaajan 
siltä seisomalta koppiin päiväksi. Jos joku toinen yrittää puolustella, 
hän lentää koppiin myös. 

Sitten kersantti marssittaa jäljelle jääneet armeijan varastolle missä 
jokaiselle jaetaan: Kypärä (4 pisteen suoja), silmukkahaarniska, jossa 
linnakkeen tunnus (5 pisteen suoja), tikari, valitsemasi aseet ( suosit, 
keihäs, miekka, kilpi), veitsi, säkki, nukkuma-alusta ja tulukset. 

Koppiin joutuneet pelaajatkin saavat nämä, tosin vasta pois päästyään. 

KOULUTUS: 

Seuraavaksi seikkailijamme sijoitetaan parakkeihin, nimetään ryhmät, ja 
koulutus alkaa. Koulutus on vuoden kestävää, ja sen loputtua pelaajilla 
on seuraavat taidot: Ratsastus (5%+muutos), Heitto (5%+muutos), Ensiapu 
(10%+muutos), Ihmistieto (10%+muutos), Kätke (3%+muutos), Laadi (3%+muutos), 
Kuuntelu (5%+muutos), Havaitse (5%+muutos), Piileskely (3%+muutos), 
Nyrkkihyökkäys (5%+muutos), Tikari (5%+muutos), IK ase (15%+muutos), Kilpi 
(15%+muutos), Ampuma- tai heittoase (15%+muutos) - tai 2K ase (5%+muutos) 
ja torjunta (5%+muutos). 

Vuoden kuluessa koulutuksessa, ja harjoituksissa, ynnä pienillä tehtävillä 
pelaajille on kertynyt ld3 arpea (heitä osumataulukosta paikat). 

Jos pelaajat jäävät koulutukseen vieläkin, he saavat vuosittain sotilaan 
kyvyt GENERTELA-pakkauksen kolmoskirjasta. He voivat myös siirtyä 


aktiivipalvelukseen, ja saada palkaa, käydä tehtävillä yms. Pelaajat ovat 
saattaneet koulutuksen aikana saada ylennyksen, joten heitetään heidän 
sotilasarvonsa: 


Heitto 


Arvo 

IdlOO 

ld6 


01-60 

1-2 

Sotamies, 3. luokka. 


3-4 

Sotamies, 2. luokka. 


5-6 

Sotamies, 1. luokka. 

61-90 

1-2 

Aliupseeri, 3. luokka. 


3-4 

Aliupseeri, 2. luokka. 


5-6 

Aliupseeri, 1. luokka. 

91-00 

1 

Upseeri, viitos 


2 

Upseeri, nelos 


3 

Upseeri, kolmos 


4 

Upseeri, kakkos 


5 

Upseeri, ykkösupseeri 


Jos jostainsyystä pelaaja heitti 6 tuossa viimeisessä, hän on tehnyt 
jotain TODELLA sankarillista, ja hänet aateloitiin (Pelinjohtajan päätet¬ 
tävissä) 

Upseereille annetaan omia alaisia: 


Upseerin arvo 

Alaiset 

5. 

IdlO 

4. 

2dl0 

3. 

3dl0 

2. 

4dl0 

1. 

6dl0 


Ykkösupseeri saattaa saada oman linnoituksen joltain alueelta, jos pystyy 
todistamaan, että alue tarvitsee valvontaa tai puolustusta. Mahdollisuus 
on alussa hahmon ikä, ja lisäänyy ldlO% joka vuosi. 

TEHTÄVÄ 1: 

GM: Tämä on pieni tehtävä, jonka voit pitää ensimmäisenä tehtävänä. Tämä 
ei ole kovin pitkä, mutta onpa tehtävä kumminkin. Tässä tehtävässä pelaajat 
saavat kokea sotilaan vallan, ja tapollakin... 

Linnoituksen komentaja lähettää pelaajat käskynjaossa läheiseen kylään 
(esim. Omenakuja) etsimään erästä rikollista, joka piilottelee kotikyläs¬ 
sään. Varusteiksi hän määrää normaalit kamat, ja aseet. Jos ryhmä vaikut¬ 
taa liian pieneltä, on syytä lisätä pari NPCtä. 

Pelaajat hipsivät sitten kylää kohti. Heille voi tulla mieleen valepuvut 
tai muut, mutta valepuku peittää heidän univormunsa, ja laskee hedän 
auktoriteettiään. (Pelinjohtajan tuli kertoa tämä). He saattavat myös 
yrittää hiippailla piilossa kylään, mutta siitä ei ole hyötyä. 

Pelaajat saapuvat kylään keskipäivän aikoihin, ja menevät ilmeisesti 
suoraan majatalolle. Jos he tahtovat piirittää sen, siitä vaan, mutta he 
voivat toki marssia kuin natsit konsanaan suoraan sisälle ja säikäyttää 
ihmiset hengiltä. Majatalon alakerrassa on jonkinverran populaa, ja juuri 
kun pelaajat tulevat sisään, mies kiljuu pöydänpäällä: **... olkoon vain 
rikollinen heidän silmissään, mutta hän on sentään meidän kylän poikia, ja 
meidän on puolustettava omiamme!” Väkijoukko mutisee, ja muutamat huutele- 
vat vastauksia (hyvin epämääräisiä, yksi huutaa hyvää ja toinen kiljuu 
miestä alas pöydältä, ja toteaa, että laki sanoo, että mies on rikollinen, 
ja että heidän tehtävänsä ei ole sitä vastustaa). 

Kun sotilaat saapuvat, väki luikkii nopeasti pöytiinsä, ja ukkelikin 


kipuaa pöydältään. Muutamat luikahtavat sotilaiden ohi ovesta ulos, ja 
juoksevat, minkä kintuistaan pääsevät. Keskelle tupaa jää kumminkin joukko 
maanviljejilöitä. 

Heitä on noin kymmenen, tiedot vastaavat Vihervasken nostomiehiä (ks. 
pelinjohtajan kirjan loppu). He kysyvät sotilailta, miksi nämä ovat tul¬ 
leet, ja kun sotilaat vastaavat, he ryhtyvät huutamaan:** Terriä ette 
saa!**. Sotilaiden johtaja komentaa heitä väistymään, mutta kukaan ei liiku. 
Silloin sotilaat hyökkäävät. Painota pelaajille, että yrittävät kolkata 
(ks. Riimumestarin kirja, aika alussa) tai lamauttaa maajussit, ei 
niinkään tappaa. Tosin ei heille siitä koppiakaan tule, jos jokunen nyt 
kuolee. Ohjaa pelaajia myös vangitsemaan miehiä niin paljon kuin mahdol¬ 
lista. Kun taistelu on ohi, pelaajat sitonevat miehet ja tutkivat talon. 
Yläkerrasta löytyykin mies eräästä huoneesta, sen jälkeen kun ovi on pot¬ 
kittu sisään, tai avattu isännän avaimella. Mies on juuri se pelaajien 
etsimä, ja kaatokännissä. Paluumatkalla ei tapahdu kummempia, mutta perillä 
linnoituksessa pelaajat vievät miehet komentajan luo, antavat raportin, ja 
vievät tyrmään. Seuraavana Jumalpäivänä koko jengi hirtetään. 

By: Janne **Chase** Kauhanen 
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KESÄLEIRIKUTSU 


Keski-Uudenmaan Roolipelaajat KURRY ry järjestää kesäleirin 
TUUSULAN METSÄPIRTILLÄ 

24.7.1992 (klo 13) - 30.7.1992 (klo 12) 
Kesäleirillä on jopa järjestettyä ohjelmaa, mm: 

- Pukujuhla=naamiaiset (yrittäkää hankkia fantsu-, 
sci-fi tms. asu) 

- Salapoliisityyppinen kilpailu (tarkemmat tiedot 
paikan päällä) 

- Keskiaikaisvaikutteinen (?) murkinointi omin 
eväin (tärkeintä savikuppi ja puulusikka) 

- Kilpailuja, saunomista, iltanuotioita & makkaran 
paistoa jne. (kaikki, jotka osaavat soittaa jo¬ 
tain instrumenttia ottakoot musisointivälineensä 
mukaan) 

TÄRKEIN ASIA LEIRILLÄ ON TIETENKIN PELAAMINEN!!1!!!! 


Ja mikä paikka se Metsäpirtti sitten on... 

Metsäpirtti on Tuusulan kunnan leirikeskus, joka 
sijaitsee Rusutjärven rannalla kauniissa männikös¬ 
sä aivan Kesärinteen läheisyydessä. Keskukseen 
kuuluu 3 rakennusta + sauna & puuvaja. Vemmellys- 
tilaa on n.12 hehtaaria, joten tilaa riittää. 

Päärakennuksessa sijaitsee hyvin varustettu keit¬ 
tiö (isot kylmäkaapit, pakastin, mikroaaltouuni, 
astianpesukone etc.), sali, jossa on televisio & 
videot. Päärakennuksessa on myös pari huonetta 
leirivastaaville. 

Kahdessa muussa rakennuksessa on huoneita ja sän¬ 
kyjä, ' 1 isäksi on patjoja. 

Leirille voi tuoda myös oman TELTAN, sillä maasto 
on tasaista ja melko aukeaa. 

Makuupaikkatilaa on arviolta n. 40 henkilölle, 
makuupaikat jaetaan ilmoittautumisjärjestyksessä. 

Ajo-ohjeet löytyvät jostain päin tätä lehteä. Sa¬ 
nallisesti kuitenkin sen verran, että Helsinki- 
Hämeenlinna - tietä ajetaan (Hyrylästä päin) Ru¬ 
sutjärven risteyksen ohi, kunnes vasemmalla puo¬ 
lella näkyy hiekkakuoppa. Pian sen jälkeen kääntyy 
pieni hiekkatie vasemmalle, kyltissä lukee "Uima¬ 
ranta" . 


LEIRILLE ON PAKOLLINEN ILMOITTAUTUMINEN!!!!! 
(Ilmoittautumisohjeet kartan yhteydessä) 





KESÄLEIRILLE ILMOITTAUTUMINEN 


Ilmoittautumisaika on 5.7. ~ 18.7. 

Leiri on tarkoitettu pääasiassa jäsenille, mutta 
mahdollisia vapaita paikkoja voi tiedustella il¬ 
moittautumisajan jälkeen leirivastaavalta. 

Ilmoittautuminen pyydetään tekemään leirivastaa- 
valle puhelimitse 

puh. 75 23 125 / Arja Juottonen 

tai postitse osoitteeseen 

Arja Juottonen 
Maapadontie 5 B 307 
00640 Helsinki 


Ilmoittautumisessa on tultava ilmi henkilön nimi, 
puhelinnumero ja/tai osoite. 
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AARRESAARI 


Keski-Uudenmaan johtava roolipeliliike 
Jos tuotetta ei löydy, tilaamme sen. 


















